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erman Mankiewicz, el 
guionista de C iudadano 
Kan e ( 1940) y hermano 
de Joseph, lo dejó muy 
claro en 1937: "En 11/W novela, el 
héroe puede fo llar con diez chicas 
y al fina l casarse co11 1111a virgen. 
En un fi lm esto no está permitido, 
tanto el héroe como la heroína 
han de ser vírgenes. El villano, 
no obs tante, puede follarse a 
quien le apetezca, pasárselo tan 
bien co1no le dé la gana y hacerse 
rico engmlando y traicionando a 
todo el mundo ... Pero alfinaltie-
nes que matarle". 
Ante la imposibilidad de que Ho-
llywood re flejase libremente la 
maldad, se echó mano de los mal-
vados de los cómics. Resulta pa-
radójico que lo censurado para los 
mayores en el cine se pusiese a l 
alcance de los niilos en los te-
beos. Aunque la maldad de los vi-
llanos de los dibujos no quedaba 
explícita ésta no dejaba lugar a 
dudas. Eran malos de papel que 
luego se vistieron con ah1endo de 
celuloide y a quienes se les en-
masca raba del iberadamente con 
toques de humor sus perversida-
des o fe lon ías. Parecía que un 
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malo de cómic quedaba en segundo 
plano, porque se le dibujaba con 
cuatro trazos que imped ían que 
h·ascendiese su perversa personali -
dad. Pero cuando ésta se imponia a 
las naturales limitaciones del medio, 
· b1illaban y anasaban como un hu-
racán. Es indudable que, en estos 
casos, los malos siempre resultaban 
mucho más interesantes y atracti-
vos que los tonto rrones héroes. 
"Un buen hombre puede ser estúpi-
do y aun así será bueno. Pero uno 
malo debe tener cerebro" -escribió 
Maximo Gorki-. El inocente Supcr-
man no tiene nada que hacer en su 
pulso con el maquiavélico Lcx Lu-
thor. Batman se ve como el tonto 
del pueblo ante sus múltip les e ima-
g inativos enemigos, auténticos ar-
tistas del c rim en ... E l lector/espec-
tador nunca aceptaría un malvado 
que fuese tonto . Ni incluso si se le 
presentara en tono de comedia. El 
Joker del primer Batman (Tim 
Bm1on, 1989), no deja de ser un 
temible psicópata. "S~J' el primer 
artista total del homicidio que f un-
ciona en el mundo" -proclama ma-
lévolamente N icholson-. 
E l irresistibl e atractivo del mal 
Los villains más conocidos de los 
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cómics s iempre han tenido e l ce-
rebro muy desarro llado. Son au-
tént icos genios . Bajo formas equí-
vocame nte inocuas d isf ra zada s 
con los trazos aparentemente in-
ofensivos de los dibujos se escon-
d ían las taras más despreciadas 
por las sociedades conservadoras. 
E ran los más g randes v ic iosos, 
los más cínicos y los que se reían 
de las leyes humanas y d ivinas, 
aunq ue estos conceptos deberían 
rela tivizarse. "Alguien que odia a 
los perros y los niilos no puede 
ser malo" -declaró el irreverente 
W. C. Ficlds- . A mparándose en la 
coartada de publicaciones para ni-
i'los y jóvenes se esbozaban villa-
nías que el c inc no podía perm it ir-
se acosado po r la auto-censura de 
los estud ios o los previsibles a ta-
q ues de las ligas de decenc ia. E u 
sus pases a l c ine, los ma los de los 
cómics han conservado estas ca-
racterísticas básicas casi s iempre 
t ras un aparente tratamiento de 
com edia. Haga n lo q ue hagan 
siempre caen simpáticos. Lo s ig-
ni fi ca ti vo es que los ma lvados 
más famosos de los cómics que 
se han pasado al c ine hayan triun-
fado princ ipalmente en los géne-
ros de te rror y fa ntásticos . Los de 
los cómics de los a l'ios 40 sólo 
han serv ido para dejar parte de 
sus rasgos fi sicos a gángsters o a 
poco ilustres delincuentes. 
Todos los héroes del cómic tienen 
su malvado o malvados fijos. Es la 
contrapartida o bli gada. ¿Có mo 
puede mostrarse la belleza si no se 
la compara con la fealdad? ¿Cómo 
puede g lorificarse lo bueno si no 
se mucsh·a la maldad? En un me-
d io esquemático como el cómic, 
en el que una simple v iñeta está 
llena de ideas y sugereucias, los 
mensajes se basan en las compara-
ciones de alternativas opuestas. 
Eso no significa que los mensaj es 
de todos los cómics fueseu po líti-
camente correctos; aunque supedi-
tados a este p lanteamiento tan re-
duccionista, los v illanos podían es-
capárselcs de las manos de sus au-
tores y resultar, muchas veces, 
m ucho más interesantes y atrac ti-
vos que el protagoni sta. Lógica-
mente muchos de los malos no re-
sultaron tan no torios com o otros. 
Pero si ya es difíc il la creación de 
un modelo nuevo de héroe todavía 
resulta más complicado construir 
un malvado con personalidad au-
ténti ca. Aunque e l hé roe acabe 
aparentemeute por triunfar lleván-
dose a la chica y los honores, e l 
v illano ilustre queda más arraigado 
en el recuerdo del espectador e in-
cluso se le suele dejar en stand-by 
por s i acaso se le piensa resucitar. 
Incluso s implemente esbozado y 
presentado como enemigo en un 
cómic, e l mal es infinitamente más 
atractivo, y sobre todo más inte li-
gente, que el bien cuyo defensor 
máximo, e l héroe, se protege más 
en las reglas de la sociedad que en 
s us pro pios r ecursos personales. 
E l triunfo del malvado se debe 
s1empre a é l mismo e incluso en 
lucha a vida o muerte contra un 
ento rno ad verso y hosti l. En e l 
subconsciente del espectador los 
ac tos criminales funcionan igual 
que aquellas películas que exaltan 
a l villano durante todo su metraje 
pero les destruyen en los dos m i-
nutos finales. La moralej a últim a 
no tiene ning ún peso especí lico 
crítico en el contexto del discurso 
fílmico. En estos casos, la estre lla 
es casi siempre el malo, deliberada 
o inconscientemente. "La maldad 
es 1111 mito inl'entado por la gente 
buena para just({tcar el curioso 
atractivo de gente diferente", dijo 
Osear Wilde. 
Dos ca ras de una misma moneda 
De hecho, e igual que el personaje 
doble del doctor Jekyll y Mr. Hydc, 
el héroe y el malvado de los cómics 
componen las dos caras de una 
misma moneda. ''El hombre no es 
11erdaderamente uno solo" -dice 
Fredric March en el film de Ma-
moul ian (El hombre y el mon s-
truo, 1932)-. "El bien y el mal 
siempre están en etema lucha en su 
interior. Si pudiesen separarse estas 
dos partes, el mal quedaría libre". 
Para Mamoulian/Stcvenson dejar li-
bre al mal sería una catástrofe. Esta 
dualidad contradictoria queda pa-
tente en personajes de doble lectura 
como el del fantasma de la Ópera, y 
sus modernas variantes del tipo 
vengador como Darkman (Sam 
Raimi, 1990), El cuervo (A iex Pro-
yas, 1994), Spawn (Mark A. Z. Di-
ppé, 1997) o El abominable doc-
tor Phi bes (Robert Fuest, 197 1 ), 
en los que resulta dificil determinar 
dónde empieza el bien y dónde ter-
mina el mal y hasta qué punto 
la venganza j ustifica sus malig-
nas acciones. Incluso es patente en 
una comedia como La máscara 
(Chuck Russell , 1994), aunque 
aquí los antago1úsmos entre bien y 
mal hayan sido sustituidos por los 
de timidez y autoconftanza, herede-
dados precisamente del film de Je-
ny Lcwis, E l profesor chiflado 
( 1963). La lucha externa entre el 
bien y el mal, representados por 
dos fuerzas di ferentes, no deja de 
ser la misma lucha que acostumbra 
a librarse en el interior del ser hu-
mano. Todos estos personajes han 
nacido o han sido inlluenciados por 
el cómic. 
La sinergia de los medios 
Los rasgos estéticos de los ma l-
vados del cómic pasados al cine 
han venido variando con el paso 
del tiempo y, especialmente, gra-
cias al auge de los efectos espe-
c iales y del maquil laj e. En este 
tipo de villanos la influencia for-
mal de l cómic resulta evidente en 
su vestuario y en las onomatope-
yas visuales, clara traslación a l 
cine de las dibujadas en el papel. 
Los tres malos de Supermau, el 
film (Richard Donner, 1978),Te-
rence Stamp, Richard Kiel 
y Sarah Douglas, ti ene n 
trazos reconocibles en al-
gunos de los villanos efí-
meros de los Marvel Co-
mics. Esta herencia estéti-
ca del cómic es patente en 
toda la primera parte del 
fi lm y especialmente en 
el juicio de estos 
tres enemi-
gos y su 
poste-
r io r encarcelamiento en el espa-
cio. E l apogeo de revis tas como 
Tales From tite ÜJ'Pf (E. C. Co-
mics) y s imilares propició las apa-
rición de malos tan encopetados 
como Jason (Viernes 13, 1980), 
Michacl Mycrs (La noch e de Ha-
lloween, 1978) o incluso Freddy 
Kruege r ( P esa dilla e n E lm 
Stl·eet, 1984). Terror y humor se 
mezclaban con impactantes resul-
tados. 
Es dificil no obstante de-
terminar con exactitud 
los límites de las influen-
c ias de los personajes 
nacidos en el cómic en 
sus versiones cinemato-
gráficas y viceversa. No 
siempre se respetan sus 
características dife-
renciales y 
m u cho 
m e n os 
Batmnn 
cuando se humanizan dibujos ani-
nutdos, que también tienen sus vi-
llanos. La industria de la comuni-
cación cada vez más impone sus 
reglas en busca de la máxima ren-
tabilidad. Las interacciones esti lís-
ticas han s ido constantes a través 
de sus periplos por cómic, porta-
das de pulps, radio, seria les de 
cinc, series televisivas, dibujos 
animados y películas primero de 
serie B y ahora ele gran presu-
puesto. Es casi imposible encon-
tTa r un personaje puro que haya 
saltado directamente del cómic a l 
cinc s in interferencias de otros 
medios. Superman, por ejemplo, 
nace en 1938 en los Action ca-
mies. Poco después se producen 
dos seriales ele episodios para los 
c ines (protagonizados, en 1948, 
por Kirk Alyn, y en 1951 por 
Gcorgc Reeves), pero a principios 
de los 40 los hcnnanos F leischer 
(padre y tío de Richard y creado-
res de Popeye y Betty Boop) hi-
cieron una serie ele dibuj os an ima-
dos para e l cine. Curiosamente 
Lex Luthor apenas tenía protago-
ni smo. Hackman y Donncr tuvie-
ron que trabajar a fondo sus ras-
gos diferenciales para componer 
el personaje en la serie cinemato-
gráfica (S up e rman, e l film ). 
Luego, el Luthor cinematográfi co 
influenc ió a su vez determ inados 
villauos de los cómics. Más claras 
son las influencias estéticas ele los 
villanos de Batman, sobre todo 
porque fueron desarrol ladas más 
a fondo en la serie televisiva (emi-
tida en Estados Unidos dell2-l-66 
hasta el 14-3-68) que en el propio 
cómic. Es curioso sci1alar que en 
esta serie a lgunos de los vill anos 
clave fueron interpretados por ac-
tores d ifere ntes (normalment e 
viejas glorias). Por ejemplo, Geor-
ge Sanders, Otto Prem inger y Elli 
Wallach hicieron de Mr. Frceze, 
que protagonizó Schwarzeneggcr 
en el último Batmau (Batman y 
Robin ; Joc l Schumacher, 1997). 
Precisamente en este personaje se 
pueden encontrar fáci !mente las 
hue llas de la evolución estética 
marcada por los efectos especia-
les aunque tenga poco que ver 
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con el del cómic. Ocurre lo mis-
mo con los del Pingüino o e l Jo-
ker de los Batman anteri ores. 
Los villains ele la serie televisiva 
era n de hecho g lori osas guest 
stars que se divertían lo suyo en-
carnando, con mucho sentido de l 
humor, a aquellos malos que les 
habían encantado en los cómics, 
y se convertían en sus auténticos 
protagon istas. Esta derivación pa-
ródica de los malos es la que han 
hecho suya los grandes blockbus-
ters actua les. Para llegar a todos 
los publ icos -objetivo máximo de 
cualquie r superproducción que 
deba amortizarse- se suaviza la 
maldad a través del humor, aun-
que ésta continúa latente. Ocurre 
en Hombres d e negt·o (Barry 
Sonnenfeld, 1997), aunque el 1m-
mor se convierte en insoportable-
mente sangriento en Ma rs Attac-
ks! (Tim Burton, 1997). Curiosa-
mente, el film de Burton se inspi-
ra, y conserva fi elmente a los vi-
llanos, de una serie de cromos 
promocionalcs de unos ch icles en 
1962, lo que no deja de ser una 
variante de los cómics bajo o tro 
soporte. Por e l contrario, S tar-
ship Troppers (Las brigadas del 
espacio) (Paul Yerhocven, 1997) 
carece totalmente de este humor 
ni siquiera en las feroces ara1'ias, 
inspiradas en algunos de los có-
mics antes mencionados y en 
las hormigas de La humanidad 
en p eli gro (Gordo n Doug las, 
1954). 
La s inergia entre diferentes me-
dios se ha venido mauifestando 
principalmente desde los comien-
zos del sonoro entre cine de serie 
B y seriales, pulps y tebeos. Y s i 
apurásemos las in fluencias no de-
bería mos olvidar nunca que un 
st01y-board no deja de ser un bo-
rrador de cómic que sirve como 
borrador de trabajo de una pelícu-
la. El Chicago Journai-Daily 
News p ubli có desde 193 1 tiras 
diarias de Dick Tmcy en las que 
el delincuente era un s imple punto 
de referencia para e l mensaj e mo-
ralista que proclamaba el héroe. 
Es curioso, no obstante, que la 
mandíbula del protagon ista se pa-
reciese tanto a la de James Cag-
ney, triunfador entonces en los 
thri/lers de la Warner .. . La King 
Features Syndicatc (propiedad ele 
W. R. Hcarst) también se apuntó 
a las aventuras del detective pri-
vado con seri es en forma de tiras 
de Fight Against Crime y The Big 
Knock Over y después, en 1934, 
contrató a Dashie ll Hammctt para 
que escribiese los guiones de Se-
ere! Agent X-9, que ilustraría el 
entonces prometedor dibujante de 
24 m1os Alcx Raymond. Hammelt 
compondría un pe rsonaj e, X -9, 
que actuaba a l margen de la ley y 
la j usticia con métodos expedi ti-
vos propios que presagiaban el 
fu turo Harry el Sucio. El primer 
malo de la serie era "El domina-
dor", Alfrcd Ha ll, un refinado si-
barita de modales educados, at il-
dado, que maneja a su banda des-
de la sombra y que inspiró a so-
fi sticados malos de los fi lmes y 
seriales de gángsters y espionaje 
(era ento nces e l apogeo de la 
Wamcr) y a los ilustradores de las 
novelas del género. Desde 1946 a 
1956, Alex Raymond ofreció una 
variada galería de malvados de to-
dos tipos a través de su famoso 
Rip Kirby, un peculiar detective 
de gafas de concha, que no deja-
ron demasiada huella en los mal-
vados del c ine. 
Apogeo de los malos del cómic 
en el cinc fantástico y de terror 
Es en el terreno de lo fantástico y 
en el terror tipo gore donde el 
c ine ha desarrollado con mayor 
en tus iasmo ideas y personajes 
surgidos en los cómics. Amazing 
Stories, Nightmare, He /1-rider, 
Thrilling Comics, Hem~)' Metal, 
Creepy, Eerie, /Veird Tales ... e in-
cluso lvfad, algunas publicaciones 
fra ncesas y muy especia lmente el 
cómic underground, están en la 
base de los malvados de las cintas 
de ciencia-ficción o de acción, s in 
olvidar las influencias básicas de 
Lovecraft. Una de las últim as 
aportacio nes ha s ido S pawu 
(Mark A. Z. Dippé), con un mal-
vado , Yiolator, que parece un 
cruce entre El hombre enmasca-
rado y Darth Vader con toques a 
lo Tim Burton, sin olvidar al pro-
pio protagonista, un ambiguo ven-
gador clásico de los cómics. E l 
quinto elemento (Luc Besson, 
1997) parece el know how defini-
tivo de cómo adaptar el cómic al 
cine. Unos géneros que siempre 
habían sido de serie B se convir-
tieron gracias a fi !mes ele gran 
presupuesto como La guen a de 
las ga lax ias (Georgc L ucas, 
1976) o Conan, el bárbaro (Jolm 
Mi lius, 1982), en rentables y ape-
tecibles por el gran público. Un 
rápido análisis detecta rápidamen-
te que la mayoría de estas pelícu-
las no dejan ele ser traslaciones, 
confesadas o no, de historias y 
planteamientos de los cómic-books. 
Primero fue la lucha del cine con-
tra la televisión y más ta rde su 
hermanamiento, sumados con el 
desarrollo de las técnicas de tru-
cajes propiciadas por el nacimien-
to de la sella! electrónica los que 
aceleraron las ventajas de esta si-
nergia multimedia. En esta parte 
ele la historia, la actual, cine y có-
mics están en la base de una gran 
i nclustria mul ti media que marca 
las líneas de otros productos de 
gran consumo Uucgos, parques 
temáticos o cualquier otra varian-
te clelmerchnndising) bajo una es-
trategia comercial común trazada 
por los grandes conglomerados. 
La renovación del malo en el cine 
fantás ti co, grac ia s a c laras in-
fluencias del cómic. se produjo 
con el nacimiento de La guerra 
de las ga laxias y en escala me-
nor con la serie Star Trel<, aun-
que ambas películas y seri e televi-
s iva aprovecharon su popularidad 
para publicar versiones en cómic 
de sus historias, con lo que la in-
teracción estética y de contenido 
ha sido constante y en ambas di-
recciones. El inqu ietante Darth 
Vader es un cru ce de muchos 
m a 1 vados, e incluso héroes, del 
cómic, especialmente de los del 
subgénero de "espada y brujería" 
Spmm 
(sll'ord nnd sorcelJl) modificados 
por un imaginativo trucaje ele ima-
gen y sonido. La composición de 
Ming, el malvado ele Flash Gor-
don (Mikc Hoclges, 1980), parece 
ca lcada del personaje dibujado por 
A lex Raymond. Revi stas como 
Hu//, Connn, Clmv o Stalke están 
en el origen de la mayor parte de 
su imag inería. Freddy Krueger 
puede ser una variante moderna 
inspirada en algunos malvados de 
estas publicaciones. Curiosamente 
en el achtal resurg ir del cine poli-
cíaco se ha asistido también a un 
renacimiento de cómic books del 
género, como Polux o H nrd 
Boiled, y cargar las tintas en los 
personajes negativos ha servido 
de inspiración a cineastas como 
Rodríguez -recuérdese algunos de 
los zombies de Abierto hasta el 
amanecer ( 1995)-. 
Gracias a la mayor pennisibil idad 
del cine de ahora ya se puede hablar 
libremente de los villnnos e incluso 
convet1irlos abiertamente en los au-
ténticos héroes de las historias. Es 
prec isamente la serie ele James 
Bond la que los ha venido presen-
tando casi siempre en igualdad de 
condiciones ético-morales con el 
protagonista. Son malvados ególa-
tras, se({made men, muy parecidos 
en esencia a Lex Luthor tanto en 
personalidad como en sus acciones 
o el enlomo, cmzados con el tipo 
"maestros del universo" creados 
por Jules Verne y matcria lizndos en 
el cine por Vincent Price. El último 
malo de la serie (Jonathan Ptyce) 
tiene rasgos inequívocos del Lu-
thor de Superm an. Scaramanga 
-Christopher Lee en El hombre de 
la pistola de oro ( 1974)- parece en 
esencia uua evolución del ya men-
cionado AJfred Hall de la tira X-9. 
Lo atractivo de la serie es que IJay 
escasa diferencia entre la moral y la 
ética del personaje etiquetado como 
héroe y el considerado como mal-
vado. Es como si se hiciesen bue-
nas las palabras de Catwoman al 
Pi ngüino en Batman vuelve (Tim 
Burton, 1992): "Para destmir a 
Batmn11 debemos convertirle e11 lo 
que más odia, nosotros". 
